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Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi modern (IPTEK) menghadapi tantangan 
yang sangat besar, karena mempengaruhi kehidupan setiap orang, baik itu guru atau pendidik, dan bahkan di 
mata semua golongan masyarakat telah menjadi akrab dan ditandai dengan munculnya berbagai bentuk 
smartphone. Dimasa  pandemi seperti ini guru harus membekali siswa dengan suatu media pembelajaran 
alternatif agar siswa dapat memahami materi pembelajaran dan siswa juga tidak bosan. Jadi guru dituntut 
memiliki kemampuan mengembangkan media pembelajaran yang sesuai untuk siswa. Untuk mengatasi hal 
tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android dalam 
bentuk komik elektronik sebagai bahan ajar biologi pokok bahasan komponen ekosistem kelas X  dan jenis 
penelitiannya menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan tenik 
pengumpulan data berupa lembar validasi untuk para ahli materi, bahasa, media. Berdasarkan analisis data 
hasil validasi ahli media adalah 80% yang berarti valid, analisis data hasil validasi ahli bahasa 70,90% yang 
berarti valid, analisis data hasil validasi ahli materi 77,14%, Dan rata-rata nilai dari validasi sebesar 76,17% 
yang artinya Layak digunakan. 
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PENDAHULUAN 
Pesatnya perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi modern (IPTEK) 
menghadapi tantangan yang sangat besar, 
mempengaruhi kehidupan setiap orang, baik itu 
guru atau pendidik, dan bahkan di mata semua 
lapisan masyarakat telah menjadi akrab dan 
ditandai dengan munculnya berbagai bentuk 
[1]. Potensi pengembangan aplikasi 
meningkatkan jumlah pengguna smartphone 
[2]. Siswa dapat belajar kapan saja, di mana 
saja dengan menggunakan smartphone mereka 
untuk media sosial atau hiburan [3]. 
Pengembangan pembelajaran melalui perangkat 
mobile dapat meningkatkan efektifitas dan 
efisiensi pembelajaran siswa. Siswa dapat 
belajar dimanapun dan kapanpun sambil 
melakukan aktivitas media sosial ataupun 
hiburan melalui smartphone [3]. 
Saat ini pandemi Covid-19 merupakan 
suatu permasalahan yang mendunia dan 
dampaknya di berbagai bidang [4], salah 
satunya adalah bidang pendidikan karena 
terjadi perubahan metode pengajaran yang 
awalnya dilakukan secara tatap muka/Offline 
sekarang harus dilakukan secara online. 
Pembelajaran online memang fleksibel dan 
mudah, tapi pembelajaran online mengurangi 
interaksi antar siswa dan siswa dengan guru. 
Meskipun pandemi seperti ini guru harus 
membekali siswa dengan suatu media 
pembelajaran alternatif agar siswa dapat 
memahami materi pembelajaran dan siswa juga 
tidak bosan ketika belajar [5]. Jadi guru 
dituntut memiliki kemampuan mengembangkan 
media pembelajaran yang sesuai untuk siswa.  
Media merupakan sebuah alat yang 
mempunyai fungsi menyampaikan pesan [6]. 
Penggunaan media pembelajaran dalam proses 
pengajaran sangat dianjurkan untuk 
mempertinggi kualitas pengajaran [7]. Sangat 
disarankan untuk menggunakan media 
pembelajaran dalam proses pengajaran untuk 
meningkatkan kualitas pengajaran [7].  Media 
pembelajaran memiliki fungsi dan efek 
menangkap objek atau peristiwa tertentu, 
memanipulasi situasi, dan meningkatkan 
semangat belajar siswa [8]. Penggunaan media 
pembelajaran yang menarik akan meningkatkan 
motivasi dan minat siswa untuk belajar yang 
pada akhirnya akan membuat siswa berhasil 
memahami materi yang diberikan [9]. 
Komik edukasi memiliki konten edukasi 
dan informasi terkait subjek pelajaran yang 





disampaikan, sehingga cocok digunakan untuk 
media pembelajaran [10]. Melalui komik 
edukas elektronik materi ekosistem disajikan 
dalam bentuk kartun yang lebih menarik dan 
lengkap, dengan alur yang jelas, dengan isi dan 
informasi yang berkaitan dengan mata 
pelajaran serta cocok sebagai sarana 
pembelajaran [10]. Media pembelajaran komik 
elektronik belum banyak dikenal dalam bidang 
pendidikan, dan komik elektronik juga 
memiliki kelebihan karena mudah dibawa dan 
hemat kertas [11]. Berdasarkan latar belakang 
tersebut, untuk membantu guru menyampaikan 
meteri Komponen ekosistem maka peneliti 
melakukan penelitian yang berjudul 
“Kelayakan Media Membelajaran Komik 
Elektronik Berbasis Android Pada Pokok 
Bahasan Komponen Ekosistem Kelas X”.  
 
METODE PENELITIAN 
Jenis metode penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) 
yang diarahkan pada pengembangan produk 
media pembelajaran [12]. Desain 
pengembangan dilaksanakan dengan mengacu 
pada model pengembangan menurut  Sugiyono 

























Gambar 1 Tahap pengembangan 
 
Subjek uji coba yang terlibat dalam 
penelitian adalah satu ahli, satu ahli materi, satu 
ahli bahasa.  Jenis data dari penelitian ini 
menggunakan jenis data kuantitatif. Instrumen 
yang digunakan dalam penelitians ini berupa 
Lembar Validasi [14]. Hasil data mengenai 
kelayakan e-komik akan dianalisis dengan 
pendekatan deskriptif kuantitatif [15], dengan 
menggunakan rumus menurut Akbar [16]:  
 
P =




Dapat disusun tabel interpretasi skor 
untuk validasi tim ahli pada Tabel 1berikut: 
Tabel 1 Tabel Interpretasi Skor Validasi oleh 
Tim Ahli 
Presentase Nilai 
0 – 20% Tidak valid 
21 – 40% Kurang valid 
41 – 60% Cukup valid 
61 – 80%  Valid 
81 – 100% Sangat valid 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media komik elektronik ini merupakan 
media pembelajaran yang efektif daripada 
menggunakan metode membaca maupun 
ceramah [17].  
Hasil  
Validasi dan uji kelayakan ini bertujuan 
untuk mengetahui kualitas komik sebelum 
komik diterbitkan dan disebarluaskan maupun 
di uji cobakan kepada siswa [18]. Berdasarkan 
hasil analisis penilian lembar validasi terhadap 
Komik elektronik berbasis Android bisa dilihat 
berdasarkan jumlah penilaian dari para 
validator sebagai berikut: 
 
a. Hasil Validasi Ahli Media disajikan pada 
Tabel 2 
Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media 
No Aspek     V Kategori 
































b. Hasil Validasi Ahli Bahasa disajikan pada 
Tabel 3 
Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Bahasa 
   No Aspek V Kategori 
1
. 
Bahasa 70,90% Valid 
Rata-rata 70,90% Valid 
 
c. Hasil Validasi Ahli Materi disajikan pada 
Tabel 4 
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi 
No Aspek     V Kategori 
1 Kriteria Isi 74,28% Valid 
2 Kriteria Materi 80% Valid 
       Rata-rata 77,14% Valid 
 
Pembahasan 
Berdasarkan pada Tabel 2 menujukkan 
bahwa hasil validasi dari ahli media 
menyatakan Valid dengan rata-rata sebesar 
80,47%. Secara umum data dari validator 
menunjukkan bahwa komik elektronik pada 
materi komponen ekosistem Layak untuk 
digunakan. Validasi  oleh ahli media ini 
bertujuan agar produk media pembelajaran 
komik elektronik dengan materi yang 
dikembangkan  menjadi produk yang 
berkualitas secara kriteria grafika dan penyajian 
[19]. Media disertai ilustrasi pendukung yang 
sesuai dengan materi, dan cerita berupa 
penjelasan sebagai pendukung untuk 
memberikan deskripsi gambar yang jelas dan 
spesifik [20].  
Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan 
bahwa hasil validasi dari ahli Bahasa 
menyatakan Valid dengan rata-rata sebesar 
70,90%. Hal tersebut dikarenakan pada aspek 
kebahasaan, penggunaan kalimat pada cerita 
komik mudah untuk dipahami dan penggunaan 
gaya bahasa yang baik [21]. Secara umum data 
dari validator bahwa Komik elektronik berbasis 
Android pada komponen ekosistem Layak 
untuk digunakan. 
Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan 
bahwa hasil validasi dari ahli Materi 
menyatakan Valid dengan rata-rata sebesar 
77,14%. Hal itu dikarenakan materi yang 
disajikan udah sesuai dengan kompetensi dasar, 
materi  sudah sesuai dengan  kehidupan sehari-
hari [21]. Validasi  oleh ahli materi bertujuan 
untuk mengatahui kelayakan produk media 
pembelajaran komik elektronik  dengan materi 
yang dikembangkan menjadi produk yang 
berkualitas [19]. Secara umum data dari 
validator bahwa Komik elektronik berbasis 




 Dari hasil penelitian yang telah dilakukan 
dapat diambil kesimpulan bahwa media ini 
termasuk dalam kategori Layak sebagai media 
pembelajaran Biologi. Berdasarkan 
pengumpulan data validasi yang telah 
dilakukan oleh penilaian validator diperoleh 
presentase rata-rata sebesar 76,17% dengan 
kategori Valid/Layak, maka aplikasi media 
pembelajaran Komik elektronik  berbasis 
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